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Roteiro da Aula 


- Busca de Caminho 
= Principais formas. 


= Algoritmo A*, 


Busca de Caminho 


gi Path Search Demo by Bryan Stout 
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Detalhes Importantes sobre 
BC 


- Destino Estacionário ou Móvel. 

= Obstáculos Presentes. Obstáculos 
Móveis. 

= Topologia do Terreno. 

= Semelhança com Movimento Humano, 


= Busca-se um alvo ou apenas 
movimentação inteligente pelo terreno. 


Algoritmo simples sem 
Obstáculos para 2D 


if (positionX > destinationkX) 
pPoOsSItIoOnXk-= 

else 1f(positionX < destinationX) 
posit1ionkx++; 

if (positionY > destinationY) 
posTtions=-=: 

else 1f(positionY < destinationY) 
posataontdd: 


TO pf 


TÁ / 
Não-Realista LT 


y, O Mais Realista 
Obstáculos Dá TT 


Tipos de BC 


= Random Bounce, Simple Trace, Robust 
Trace, 


= Depth-First, Breadth-First, IDDF, UCS, 
A* 


= WayPoints. 


+ Random Bounce 


- Quando um obstáculo é detectado, 
mude aleatoreamente para uma outra 
direção, mova um quadrado e tente de 
novo. 


+ Simple Trace 


= Contorne os obstáculos até que seja 
possivel estar na mesma direção do 
objetivo novamente, 


Robust Trace 


= Calcule o segmento de reta ligando a 
posição atual e o objetivo e siga por 
ela. Calcule novo segmento até que o 
objetivo seja alcançado. 


+ Depth-First Search (DFS) 


= Tenta todos os caminhos para uma 
dada “profundidade” até chegar ao 
objetivo ou não ser possivel mais se 
mover. 


4 Simulação 


https://www.youtube.com/watch?v=UDo7To4pX 
ôg 


4 Breadth-First Search 


= Expande os possiveis caminhos por 
profunidade. 


4 Simulação 


https://www.youtube.com/watch?v=bBccRcOlq 
k0 


Interative-Deepening 
Depth-First Search (IDDF) 


= Mistura DFS com BFS. 


Uniform-Cost Search (UCS) 


= Semelhante ao breadth-first, mas 
mantem uma estimativa da distância 
entre o objetivo e a posição atual. As 
posições com menor distância (custo) 
ao objetivo sao as que são expandidas. 
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4 Algoritmo A* 


= Às posições a serem expandias são 
organizadas conforme a soma, £, entre a 
distância (custo) do ponto inicial, o, a 
uma posição qualquer, e a estimativa da 
distância (custo) para se chegar no 
objetivo, h, a partir desta posição. 


ft => 9 + hn 


4 Simulação de todos 


https://www.youtube.com/watch?v=rZ 
HtHJlJa2w 


https://www.youtube.com/watch?v=X3x7BILgsS- 
4 


+. eo 
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di Questões Estéticas do A* 


o um 


https://www.youtube.com/watch?v=600- 3i1b2gk 


https:/www.youtube.com/watch?v=hmxIsx6ezQ A 


BC WavPoints 


